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บทคดัยอ่ 
งานวจิยัน้ีมวีตัถุประสงคเ์พื่อตรวจสอบประสทิธภิาพของชุดฮวิรสิตกิเพื่อการออกแบบ ชื่อ 
“DEG7–9” โดยการนํา DEG7–9 ไปใช้เป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาเกมดิจทิลัเพื่อการ 
ศกึษาสาํหรบัเดก็อายุ 7–9 ปี แลว้จงึศกึษาประสทิธภิาพของเกมดจิทิลัต่อผลการเรยีนรูข้องเดก็อายุ 
7–9 ปี กระบวนการศกึษาวจิยัเริม่ต้นดว้ยการถ่ายทอดฮวิรสิตกิเพื่อการออกแบบ 6 คุณลกัษณะของ 
DEG7–9 ใหแ้ก่นักศกึษาสาขาวชิาเทคโนโลยมีลัตมิเีดยีและแอนิเมชนั คณะวทิยาศาสตรแ์ละเทคโน-
โลย ีมหาวทิยาลยัทีผู่้วจิยัสงักดั จากนัน้นักศกึษาใช ้DEG7–9 ในการออกแบบและพฒันาสื่อดจิทิลั
เรื่อง “การคดัแยกขยะ” โดยสือ่ประกอบไปดว้ย เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา แอนิเมชนัอนิโฟกราฟิก และ
แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิท์างการเรียน ต่อมานําสื่อดิจิทลัไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็น
นกัเรยีนอายุ 7–9 ปี โดยการสุม่อย่างง่ายจาํนวน 72 คน จากโรงเรยีนในพืน้ทีใ่หบ้รกิารวชิาการของคณะ
วทิยาศาสตรแ์ละเทคโนโลย ีหลงัจากคดักรองขอ้มูลแลว้คงเหลอืขอ้มูลทีส่ามารถใชป้ระโยชน์ไดจ้ํานวน 
65 คน ผลสมัฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนแต่ละคนถูกตรวจสอบโดยใช้สถิตินอนพาราเมตริกเพื่อ
เปรยีบเทยีบค่าเฉลี่ยคะแนนทดสอบการเรยีนรู้ก่อนและหลงัเล่นเกมว่ามคีวามแตกต่างกนัหรอืไม่ ผล
การศกึษาพบว่า นกัเรยีนทีเ่รยีนดว้ยเกมดจิทิลัมผีลสมัฤทธิท์างการเรยีนหลงัเล่นเกมสงูกว่าก่อนเล่นเกม
(p < .05) นักเรยีนมคีะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลงัเล่นเกมเพิม่จาก 4.94 คะแนน เป็น 5.18 
คะแนน จากคะแนนเตม็ 10 คะแนน อาจกล่าวไดว้่า เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาเรื่อง “การคดัแยกขยะ” ซึง่
ออกแบบโดยใช ้DEG7–9 เป็นแนวทาง สามารถเพิม่พนูความรูเ้กีย่วกบัการคดัแยกขยะใหแ้ก่นกัเรยีนที่
เขา้ร่วมกจิกรรมการเล่นเกมได ้นอกจากน้ีผลการศกึษาวจิยัแสดงใหเ้หน็ว่า DEG7–9 สามารถนําไปใช้
ออกแบบเกมดจิทิลัได้ง่าย เน่ืองจากเน้ือหาของ DEG7–9 เป็นสิง่ที่ปฏบิตัิตามได้ทนัท ีและได้รบัการ
พฒันาขึน้สาํหรบัการออกแบบเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาสาํหรบัเดก็กลุ่มอายุ 7–9 ปีโดยเฉพาะ 
คาํสาํคญั: ฮวิรสิตกิเพื่อการออกแบบ  เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา  การตรวจสอบฮวิรสิตกิ 
  การออกแบบและพฒันาเกม  การปฏสิมัพนัธร์ะหว่างมนุษยก์บัคอมพวิเตอร ์
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่10 ฉบบัที ่2 (2562) 
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Abstract 
 The research aimed to validate the effectiveness of the Design Heuristics named 
“DEG7–9” by applying the heuristics as a guideline in the design and development of a digital 
educational game for children aged 7–9. The effectiveness of the digital educational game on 
learning outcomes was evaluated. The research process was started by educating the DEG7–9 
to students of Multimedia Technology and Animation Program, Faculty of Science and Tech-
nology, the affiliated university of the researcher. A digital media on "Waste Separation" was 
designed and developed by the students. The media included a digital educational game which 
was designed using DEG7–9 as a guideline, an animated infographics, and a pretest/posttest. 
The digital media was used by a simple random sample of 72 students aged 7–9 from a network 
school of the university; however, the remaining of 65 records were useful for analysing. The 
nonparametric statistics were used to compare the average scores of the pretest and posttest. 
The result indicated a significant difference in the score of posttest (M = 5.18) over the score 
of pretest (M = 4.94) (p < .05). It could be inferred that the digital educational game on “Waste 
Separation”  designed using DEG7–9 could enhance specific knowledge on waste separation 
of the participating children after they played. Moreover, the results showed that DEG7–9 can 
be applied easily for designing a digital educational game because the heuristics are practical 
statements. In particular, DEG7–9 is a specific set of heuristics for designing digital educational 
games for children aged 7–9. 
Keywords: Design heuristics, Digital educational games, Heuristic validation, 
 Game design and development, Human–computer interaction (HCI) 
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บทนํา 
 ปัจจุบนัเกมดจิทิลันิยมใชเ้ป็นเครื่องมอื
เพื่อส่งเสริมพฒันาการการเรยีนรู้ให้แก่เด็กกนั
มากขึ้น เน่ืองจากพบว่ากิจกรรมที่ฝังอยู่ในเกม
สามารถช่วยพฒันาความรูค้วามเขา้ใจใหแ้ก่เดก็
ไดง้่ายขึน้ (Robertson and Howells, 2008) เกม
ดจิทิลัทีไ่ดร้บัการออกแบบไม่เพยีงเพื่อความบนัเทงิ
อย่างเดยีวแต่เพื่อสง่เสรมิการเรยีนรูด้ว้ย เรยีกว่า 
Edutainment / Serious games / Game–based 
learning หรือ  Persuasive games (Bouzid et al., 
2017; Dörner and Spierling, 2014) ในปัจจุบัน 
คําว่า “เกมดจิทิลัเพือ่การศกึษา (Digital educa-
tional games: DEG)” มักใช้เรียกเกมดิจิทัลที่มี
ลกัษณะขา้งตน้เช่นกนั (Heintz and Law, 2018) 
 การออกแบบเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษามี
ความซบัซ้อนกว่าการออกแบบสื่ออื่น ๆ เน่ือง-
จากต้องมีความสมดุลระหว่างความสนุกสนาน
และประสทิธภิาพในการเรยีนรู ้นักออกแบบและ
พฒันาเกมจงึควรรูว้่าคุณลกัษณะใดมคีวามสาํคญั
และควรนํามาใช้ในการออกแบบเกมที่สามารถ
กระตุน้ใหเ้ดก็บรรลุผลทางการเรยีนรูไ้ปพรอ้มกบั
ความสนุกสนาน ดังนัน้หลักการทางปฏิสมัพนัธ์
ระหว่างมนุษยก์บัคอมพวิเตอร ์(human–computer 
interaction: HCI) เพื่อช่วยในการออกแบบและ
พฒันาเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาจงึมคีวามสาํคญั 
(Ibrahim, 2017) 
 “ฮวิรสิตกิ” เป็นรปูแบบหน่ึงของกลยุทธ์
การแก้ปัญหา หลักการทัว่ไปของฮิวริสติกคือ 
การใหเ้หตุผล การทําใหเ้ขา้ใจง่าย ๆ หรอืการเดา
ทีใ่ชพ้ืน้ฐานความรู ้เพื่อลดการคน้หาวธิแีกปั้ญหา
ทีย่าก ฮวิรสิตกิแตกต่างจากโครงสรา้งทีเ่ป็นทาง 
การ เช่น อลักอรธิมึ ดงันัน้การใชฮ้วิรสิตกิในการ
ตดัสนิใจแกปั้ญหาจะไม่เหมอืนกบัการใชเ้หตุผล
หรอืการใชส้ถติเิพื่อการแกปั้ญหา เป็นเพยีงการ
ค้นหาทางแก้ปัญหาที่ยอมรบัได้ หรือที่ “ดีพอ” 
ในสถานการณ์นัน้ ๆ  (Papantoniou et al., 2002) 
 ฮวิรสิตกิใชก้นัอย่างกวา้งขวางในศาสตร ์
ทาง HCI โดยเฉพาะอย่างยิง่เมื่อ Jacob Nielsen 
ผูเ้ชีย่วชาญการออกแบบส่วนต่อประสานกบัผูใ้ช ้
(user interface design) (Nielsen and Molich, 1990) 
ไดนํ้าเสนอวธิกีารประเมนิแบบฮวิรสิตกิ (heuristic 
evaluation: HE) เพื่อใชใ้นการประเมนิหาปัญหา
ของผลติภณัฑแ์บบปฏสิมัพนัธโ์ดยใชฮ้วิรสิติกที่
พฒันาขึน้ ดงันัน้ในบรบิททาง HCI ฮวิรสิติกคอื
หลกัการทีใ่ชใ้นการคน้หาปัญหาการใชง้านผลติ-
ภณัฑ ์หรอื usability principles นัน่เอง 
 การศึกษาวิจัยที่ผ่านมา (Sungkaew, 
2021) ผูว้จิยัไดแ้สดงใหเ้หน็ว่า การประเมนิแบบ
ฮวิรสิตกินอกจากจะใชเ้พื่อคน้หาปัญหาการใช้งาน
ผลิตภัณฑ์แบบปฏิสมัพันธ์แล้ว ผู้วิจ ัยสามารถ
นําไปประยุกต์ใชร่้วมกบัคะแนนเกมรวีวิเพื่อคน้-
หาคุณลกัษณะของเกมทีม่ีประสทิธิภาพในการ
กระตุน้ใหเ้ดก็ (อายุ 7–9 ปี) ไดเ้ล่นและเรยีนรูไ้ป
พร้อมกนั จากนัน้จงึพฒันาคุณลกัษณะดงักล่าว
เป็นฮวิรสิตกิเพือ่การออกแบบ (design heuristics) 
ชื่อว่า “DEG7–9” ผูว้จิยันําเสนอ DEG7–9 ใหเ้ป็น
หน่ึงในหลกัการทาง HCI ทีน่กัออกแบบและพฒันา
เกมควรนําไปใชเ้พื่อการออกแบบเกมดจิทิลัเพื่อ
การศกึษาสาํหรบัเดก็กลุ่มอายุ 7–9 ปี ต่อไป 
 อย่างไรกต็าม การศกึษาดงักล่าวยงัไม่ 
ไดแ้สดงผลการตรวจสอบประสทิธภิาพของฮวิรสิ-
ตกิเพื่อการออกแบบทีค่น้พบ ในการออกแบบเกม
ดจิทิลัเพื่อการศกึษา ในมุมมองของเดก็อายุ 7–9 
ปี การศึกษาวิจยัน้ีจึงถูกออกแบบให้มีเด็กอายุ 
7–9 ปี ซึง่เป็นผูเ้ล่นเกมทีแ่ทจ้รงิ ไดม้สีว่นร่วมใน
การประเมนิประสทิธภิาพของเกมดจิทิลัทีไ่ดร้บัการ 
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่10 ฉบบัที ่2 (2562) 
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ออกแบบดว้ย DEG7–9 
 การศึกษาวิจยัน้ีจึงมีวตัถุประสงค์และ
คาํถามการวจิยัดงัต่อไปน้ี 
 1. วตัถุประสงคข์องการวจิยั 
  (1) ออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลั
เพื่อการศกึษาทีส่่งเสรมิการเรยีนรูใ้นเดก็อายุ 7–
9 ปี โดยนําฮวิรสิตกิเพื่อการออกแบบ 6 คุณลกัษณะ
ของ DEG7–9 เป็นแนวทางในการออกแบบและ
พฒันา 
  (2) ตรวจสอบประสทิธภิาพของ DEG 
7–9 โดยการประเมนิประสทิธภิาพของต้นแบบ
เกมต่อผลการเรยีนรูข้องเดก็อายุ 7–9 ปี 
 2. คาํถามการวจิยั 
  (1) นักออกแบบเกมดจิทิลัเพื่อการ 
ศกึษา (ในบรบิทน้ีคอืนักศกึษาหลกัสูตรเทคโน-
โลยมีลัติมเีดยีและแอนิเมชนั) สามารถนํา DEG 
7–9 ไปใชเ้ป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันา
เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาไดห้รอืไม ่
  (2) ต้นแบบเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา
ที่ได้รบัการออกแบบโดยใช้ DEG7–9 มผีลต่อการ
เพิ่มผลสมัฤทธิท์างการเรียนของเด็กอายุ 7–9 ปี
หรอืไม ่
 
ทฤษฎีและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง 
 “Casual games” เป็นเกมที่มีลักษณะ
เล่นง่าย ชนะเรว็ ไม่มขีอ้กาํหนดมากมาย วธิกีาร
เล่นไม่ยุ่งยาก ไม่ต้องการทกัษะพเิศษใดในการ
เล่น มกีลไกการเล่นไม่ซบัซอ้น หากเล่นผ่านด่าน
แรก ๆ ได้ ผู้เล่นสามารถเขา้ใจกลไกการเล่นใน
ด่านต่อ ๆ ไปได้โดยอตัโนมตัิ ใช้เวลาเล่นใหจ้บ
เกมได้ภายในช่วงเวลาสัน้ เช่น เกมที่ใชเ้มาสค์ลกิ 
เกมทีใ่ชเ้วลาเล่นเพยีง 5–20 นาท ี(IGDA, 2008; 
Kuittinen et al., 2007) มคีํากล่าวว่า คนที่เพิง่เริม่
เล่นเกมดจิทิลั มกัเริม่เล่นจากเกมประเภท casual 
games อนัเน่ืองจากความง่ายของกลไกในการ
เล่นนัน่เอง (Gerling et al., 2011) 
 สืบเน่ืองจากลักษณะที่ เรียบง่ ายของ 
casual games เกมประเภทน้ีจงึเป็นกจิกรรมสนั-
ทนาการทีช่ื่นชอบในหมู่เดก็และวยัรุ่น เกมประ-
เภท casual games นิยมนําไปออกแบบเป็นเกม
ดิจิทลัเพื่อการศึกษาสําหรบัเด็กมากขึ้น มงีาน 
วจิยัสนับสนุนไวว้่า เกมเพื่อการศกึษาไม่จําเป็น 
ตอ้งเตม็ไปดว้ยกราฟิกแบบ 3 มติ ิหรอืมกีลไกการ 
เล่นที่ซบัซ้อนเพื่อใชใ้นการดงึดูดผู้เล่น (Klopfer 
et al., 2009) อกีทัง้ผู้ปกครองและครูในยุคปัจจุบนั
ซึง่ไม่คุน้เคยกบัเกมทีเ่ล่นยาก ยงัมคีวามกงัวลว่า
จะรู้ไม่เท่าทนัเกมที่บุตรหลานเล่น ดงันัน้เกมที่
ไดร้บัการยอมรบัในยุคปัจจุบนัจงึมแีนวโน้มเป็น
เกมประเภทที่เล่นง่าย เขา้ใจทนัท ีสามารถเล่น
ไดใ้นช่วงเวลาสัน้ ทัง้ทีบ่า้นหรอืในหอ้งเรยีน นอก-
จากน้ี casual games เป็นเกมที่เล่นได้บนคอม-
พวิเตอรส์่วนบุคคล ไม่จําเป็นตอ้งใชเ้ทคโนโลยใีหม ่
ล่าสดุใด ดงันัน้ เกมประเภท casual games จงึเป็น
ทีนิ่ยมในตลาดเกมเพื่อการศกึษา 
 ผู้วิจ ัยมีแนวคิดสอดคล้องกับ Gerling 
et al. (2011) ทีว่่า คุณลกัษณะความเป็นเกมเล่น
ง่ายของ casual games เหมาะที่จะเป็นเกมสํา-
หรับเด็กเล็ก เพราะมีแนวโน้มที่จะทําให้เด็กมี
ความผ่อนคลายและมคีวามสนุกสนานมากกว่า
เกมที่มีความซบัซ้อนและมีขอ้กําหนดมากมาย 
อกีทัง้เดก็ในช่วงอายุ 7–9 ปี บางคนอาจยงัไม่มี
ทกัษะเชีย่วชาญในการเล่นเกมมากนัก หากเดก็
เล่นผ่านด่านแรก ๆ ของเกมได ้กส็ามารถเขา้ใจ
กลไกการเล่นเกมในด่านต่อ ๆ ไปไดง้่าย เดก็เลก็
มชี่วงเวลาแห่งการสนใจสิง่ต่าง ๆ สัน้ (Markopou-
los et al., 2008) casual games ซึง่เป็นเกมทีส่ามารถ
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เล่นใหจ้บไดภ้ายในช่วงเวลาสัน้ ๆ  จงึเหมาะกบัเดก็
อายุ 7–9 ปี ดว้ยเหตุดงักล่าว เกมประเภท casual 
games จึงเหมาะสมกับเด็กกลุ่มน้ี ดังนัน้เกม
ดจิทิลัเพื่อการศกึษาทีอ่อกแบบและพฒันาขึน้สาํ-
หรบัการศกึษาวจิยัน้ีเป็นประเภท casual games 
สาํหรบัเล่นคนเดยีว (single user games) สามารถ
เล่นแบบออนไลน์หรอืออฟไลน์ได ้เกมทาํงานบน
ระบบปฏบิตักิาร Windows โดยคอมพวิเตอรค์วร
ม ีFlash Player เพื่อประมวลผล 
 ทฤษฎเีกสตอลท ์(Gestalt theory) เป็น
ทฤษฎีทางสาขาจติวทิยาซึ่งอธบิายแนวคดิของ
การเรยีนรูไ้วว้่า การเรยีนรู้เป็นกระบวนการทาง
ความคดิภายในตวัมนุษย ์บุคคลจะเรยีนรูจ้ากสิง่
เร้าทีเ่ป็นส่วนรวมได้ดกีว่าส่วนย่อย ทฤษฎเีกส-
ตอลทนํ์าไปใชเ้ป็นหลกัการหรอืแนวทางการวจิยั
ในหลากหลายสาขา เช่น สาขาด้านการศึกษา 
สาขาด้านธุรกจิ สาขานิเทศศลิป์ (Alsudani and 
Casey, 2009; Chang et al., 2002) สาํหรบัสาขา
ทาง HCI มนีักวจิยัไดป้ระยุกตใ์ชท้ฤษฎเีกสตอลท์
ในการออกแบบส่วนปฏสิมัพนัธ์กบัผู้ใช้ หรอื UI 
design เช่น การออกแบบเวบ็เพจ โดยการจดัวาง
องคป์ระกอบย่อยต่าง ๆ ในหน่ึงหน้าเพจอย่างสมั-
พนัธ์กนัในภาพรวม (Alsudani and Casey, 2009; 
Yang and Shi, 2009) 
 ผูว้จิยัจงึมแีนวคดิประยุกต์ใชท้ฤษฎเีกส-
ตอลทใ์นการออกแบบเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา โดย
พจิารณาว่า เกมเดยีวทีร่วมเอาคุณลกัษณะสาํคญั
ไวด้้วยกนั ย่อมดกีว่าแยกเกมเป็นหลายเกมที่แต่
ละเกมมคีุณลกัษณะสาํคญัเพยีงคุณลกัษณะเดีย่ว 
ดงันัน้จึงได้ออกแบบเกมดิจิทลัเพื่อการศึกษาสํา-
หรบัเดก็อายุ 7–9 ปี จํานวน 1 เกม ซึง่รวมเอาฮวิ-
รสิตกิเพื่อการออกแบบ 6 คุณลกัษณะของ DEG 
7–9 ไวด้ว้ยกนั (ตาราง 1) (Sungkaew, 2021) อย่างไร
ก็ตามการศึกษาวิจยัดังกล่าวยงัไม่ได้ศึกษาประ-
สทิธภิาพของ DEG7–9 ต่อผลการเรยีนรูข้องผู้เล่น 
การศกึษาวจิยัน้ีจงึมวีตัถุประสงคเ์พื่อตรวจสอบ
ประสทิธภิาพของ DEG7–9 แบบมสี่วนร่วมโดย
เดก็ โดยการนําไปใช้ในการออกแบบเกมดจิทิลั
เพื่อการศกึษาสําหรบัเดก็อายุ 7–9 ปี และศกึษา
คุณค่าทางการเรยีนรูต่้อเดก็กลุ่มอายุดงักล่าว 
 การตรวจสอบประสทิธภิาพของการออก-
แบบเกมแบบมีส่วนร่วมโดยเด็ก: Markopoulos 
et al. (2008) กล่าวว่า ในกระบวนการพจิารณา
ความเหมาะสมของการออกแบบผลติภณัฑแ์บบ
ปฏสิมัพนัธ์สําหรบัเดก็นัน้ นอกเหนือจากความ
คิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว ความคิดเห็นจาก
เด็ก ซึ่งไม่ใช่ผู้เชี่ยวชาญแต่เป็นผู้ใช้ผลติภณัฑ์
โดยตรงก็มีความจําเป็นอย่างยิ่ง ข้อมูลความ
คดิเหน็จะนําไปใชเ้พื่อศกึษา usability และ user 
experience ของผลติภณัฑ ์เพื่อนําไปสู่การสรา้ง
ผลิตภัณฑ์ที่พวกเขาสามารถใช้งานได้ง่ายและ
สามารถเตมิเตม็ประสบการณ์ทีส่นุกสนาน 
 Druin (1999) ใหข้อ้สนันิษฐานไวว้่า เดก็
สามารถมีส่วนร่วมในการแสดงความคิดเห็นต่อ
การออกแบบเทคโนโลยทีีส่รา้งเพื่อพวกเขาได ้Tan 
et al. (2011) กล่าวไวว้่า เดก็สามารถมสี่วนร่วมใน
การแสดงความคิดเห็นได้ในหลากหลายรูปแบบ 
ได้แก่ ในฐานะผู้ให้ข้อมูลความต้องการเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์ ผู้ทดสอบผลิตภัณฑ์ และผู้ใช้ผลิต-
ภัณฑ์ โดยเฉพาะอย่างยิ่ง Markopoulos et al. 
(2008) เชื่อว่าเด็กสามารถทําหน้าที่เป็นผู้ประ-
เมนิ (evaluator) ต้นแบบผลติภณัฑ ์(prototype) 
เพื่อนําไปสู่การปรบัปรุงและพฒันาเป็นผลติภณัฑ์
สุดท้ายก่อนปล่อยออกสู่ตลาดต่อไป Mazzone 
et al. (2007) ระบุว่า การใหเ้ดก็มสีว่นร่วมในการ 
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่10 ฉบบัที ่2 (2562) 
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ตาราง 1 ฮวิรสิตกิเพื่อการออกแบบ 6 คุณลกัษณะของ DEG7–9 
 DEG7–9 
DEG7–9#1 เป้าหมายความสาํเรจ็ในการเล่นเกมดจิทิลัเพือ่การศกึษาควรกาํหนดเป็นเป้าหมายเพือ่การ
เรยีนรู้ (learning goals) แทนเป้าหมายความสามารถ (performance goals) นอกจากนี้
เป้าหมายดงักล่าวควรชดัเจน กระชบั เรยีบงา่ย และนําเสนอเป้าหมายไวใ้นช่วงตน้ ๆ เมือ่
เขา้สู่เกม 
DEG7–9#2 ในเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา ควรไดจ้ดัเตรยีมคําแนะนําต่าง ๆ ไวใ้หเ้ดก็ใชเ้ป็นตวัช่วยระหว่าง
การเล่นเกม โดยคาํแนะนําเหล่านัน้ควรไดอ้ธบิายวธิกีารเล่นเพื่อเขา้ใกลค้ําตอบทีถู่กตอ้ง
หรอืทาํอย่างไรจะชนะ โดยเฉพาะอย่างยิง่คาํแนะนําตอ้งไมเ่ป็นขอ้ความเท่านัน้ 
DEG7–9#3 เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาสําหรบัเด็กอายุ 7–9 ปี ควรมลีกัษณะที่เล่นแล้วผ่อนคลาย เช่น 
ลกัษณะเกมไม่ซบัซ้อน หากเป็นเกมที่ใช้ความเร็วหรอืเวลาทีจ่ํากดัในการเล่น ควรให้มี
ความเรว็ทีเ่หมาะสมและไมก่ดดนัดา้นเวลา 
DEG7–9#4 เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาควรมหีลายด่าน โดยด่านก่อนหน้าแฝงไปดว้ยความรูเ้พื่อใชเ้ล่น
ด่านต่อ ๆ ไป แต่ละด่านเพิม่ความยากขึน้ตามลาํดบัเพือ่เพิม่ความทา้ทายใหเ้ดก็เล่นดว้ย
ความอยากรูอ้ยากเหน็ไปเรื่อย ๆ การเล่นแต่ละด่านเปิดโอกาสให้เด็กไดท้บทวนความรู้
ผ่านลกัษณะการเล่นซํ้า ๆ 
DEG7–9#5 เพือ่สรา้งจนิตนาการระหว่างการเล่นและนําไปสู่การเรยีนรู ้เกมดจิทิลัเพือ่การศกึษาควรใช้
ตวัละครในลกัษณะการต์ูนภาพเคลือ่นไหวมากกว่าตวัละครทีเ่ลยีนแบบมนุษย ์
DEG7–9#6 เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาควรจดัใหม้ ีfeedback เพื่อแสดงความก้าวหน้าในการเรยีนรูใ้ห้
เดก็ทราบ โดย feedback อาจอยู่ในรูปแบบการใหร้างวลัเมือ่เดก็สามารถเรยีนรูอ้ะไรบาง 
อย่างได ้ 
 
ประเมนิต้นแบบผลติภณัฑก่์อนปล่อยออกสู่ตลาด 
ถอืเป็นแนวปฏบิตัิที่ทํากนัมาแต่ดัง้เดมิ หากให้
เดก็มสี่วนร่วมในกระบวนการออกแบบตัง้แต่ขัน้
เริ่มต้นจนกระทัง่จบขัน้ตอนประเมนิผลติภณัฑ์ 
จะเรียกกระบวนการมีส่วนร่วมแบบน้ีว่า user–
centered design (UCD) 
 Khanana (2016) ผู้พัฒนา DEG7–11 
เป็นฮวิรสิติกเพื่อการออกแบบเกมดจิทิลัเพื่อการ 
ศึกษาสําหรับเด็กอายุ 7–11 ปี โดยประยุกต์ใช้
กระบวนการแบบมีส่วนร่วมของเด็กในการประ-
เมนิประสทิธภิาพทางการเรยีนรูข้องเกมทีใ่ช ้DEG 
7–11 เป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาเกม
ดจิทิลัเพื่อการศกึษา จํานวน 2 เกม โดย GameA 
ออกแบบใหม้ ี8 คุณลกัษณะของ DEG7–11 ขณะ 
ที ่GameB ใชเ้พยีง 2 คุณลกัษณะของ DEG7–11 
จากนัน้สุ่มอย่างง่ายนักเรยีนอายุ 7–11 ปี จํานวน 
182 คน จากโรงเรยีนระดบัประถมศกึษา 8 แห่งใน
ประเทศองักฤษ เพื่อเขา้ร่วมทดลองเล่นเกมทัง้สอง
เกม เดก็ถูกแบ่งออกเป็นสองกลุ่มโดยสุม่เดก็กลุ่ม
ทดลอง (N = 94) ให้เล่น GameA และเด็กกลุ่ม
ควบคุม (N = 88) ให้เล่น GameB โดยให้เดก็เล่น
เกมเป็นรายบุคคลด้วยเครื่องคอมพิวเตอร์ของ
โรงเรยีน จากนัน้ตรวจสอบผลสมัฤทธิท์างการเรยีน
ของเดก็แต่ละกลุ่ม (between–subjects design) เพื่อ 
เปรยีบเทยีบคุณค่าทางการเรียนรู้ของเกมดิจทิลั
เพื่อการศกึษาทัง้สองเกมต่อเดก็ ผลการศกึษาจาก
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ขอ้มลูสมบรูณ์วเิคราะหไ์ดเ้ดก็เพยีง 126 คน พบว่า 
คะแนนความแตกต่างของคะแนนทดสอบการ
เรยีนรูก่้อนเล่นเกมและหลงัเล่นเกมหรอืผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนของเดก็ทีเ่ล่น GameA สงูกว่าเดก็ที่
เล่น GameB และโดยเฉลี่ยเด็กทัง้สองกลุ่มมี
คะแนนทดสอบการเรยีนรูห้ลงัเล่นเกมเพิม่ขึน้ 
 สาํหรบัการศกึษาวจิยัน้ี ผูว้จิยัมแีนวคดิ
ใหเ้ดก็มสี่วนร่วมในขัน้ตอนของการประเมนิต้น-
แบบเกมดิจิทลัเพื่อการศึกษา ซึ่งเป็นกระบวน 
การแบบดัง้เดมิทีค่วรปฏบิตัก่ิอนนําผลติภณัฑ์ออก
สู่ตลาดจรงิ การประเมนิประสทิธภิาพเกมในการ
ศกึษาวจิยัน้ีกระทาํโดยการใหเ้ดก็อายุ 7–9 ปี เล่น
เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาทีอ่อกแบบและพฒันา ขึน้ 
จากนัน้ศึกษาผลสมัฤทธิท์างการเรียนหลงัการ
เล่นเกมของเดก็แต่ละคน อย่างไรกต็าม เน่ืองดว้ย
ระยะเวลาของการศกึษาวจิยัที่จํากดั ประกอบกบั
จํานวนนักเรียนที่ได้รับการอนุญาตให้เข้าร่วม
ทดลองเล่นเกมมจีํานวนเพยีง 72 คน ผู้วจิยัจงึใช้
เกมดจิทิลัเพื่อการศกึษาเพยีง 1 เกม และเดก็ทุก
คนอยู่ในกลุ่มเดยีวกนัและทดสอบผลการเรยีนรู้
ของเดก็แต่ละคนแบบ within-subject design ผล
การศกึษาวจิยัจะทาํใหท้ราบถงึคุณค่าของเกมต่อ
ผลการเรยีนรูข้องเดก็ หากเกมส่งผลต่อการเรยีน-
รูท้ีเ่พิม่ขึน้ อาจสรุปต่อไปไดว้่าเกมดจิทิลัเพื่อการ 
ศกึษาออกแบบอย่างมปีระสทิธภิาพหรอืมกีารใช้
หลกัการสาํหรบัการออกแบบทีม่ปีระสทิธภิาพ 
 
วิธีดาํเนินการวิจยั 
 การออกแบบและพฒันาส่ือดิจิทลั 
 นักศกึษาหลกัสตูรเทคโนโลยมีลัตมิเีดยี
และแอนิเมชนัชัน้ปีที่ 4 จํานวน 2 คน ซึ่งกําลัง
ศกึษาในรายวชิาโครงงานทางดา้นเทคโนโลยมีลั-
ตมิเีดยีและแอนิเมชนัร่วมกนัออกแบบและพฒันา
สื่อดจิทิลัเรื่อง การคดัแยกขยะ โดยมโีครงสรา้ง
ประกอบดว้ย 3 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 1) เกมย่อยสาม
เกม แต่ละเกมย่อยแบ่งออกเป็นด่าน (level) 2) 
แบบทดสอบ 1 ชุด ใชส้าํหรบัทดสอบความรูก่้อน
และหลงัการเล่นเกม (pretest–posttest) และ 3) 
animated infographics สาํหรบัใหค้วามรูเ้รื่องการ
คดัแยกขยะระหว่างเล่นเกมหากผู้เล่นต้องการ 
ทัง้หมดออกแบบดว้ยกราฟิก 2 มติ ิ
 ขัน้ตอนการใช้สือ่ดจิทิลั: เริม่ต้นจากผู้-
เล่นทําแบบทดสอบก่อนเล่นเกม (pretest) จงึจะเขา้
เล่นเกมต่าง ๆ  ได ้โดยไม่จาํเป็นต้องเล่นตามลาํดบั 
หากผูเ้ล่นตอ้งการตวัช่วยระหว่างเล่นเกม สามารถ
ออกจากเกมเพื่อไปดู animated infographics ที่
ให้ความรู้เรื่องการคดัแยกขยะได ้เมื่อเล่นเกมและ
เรยีนรูเ้รือ่งการคดัแยกขยะเรยีบรอ้ยแลว้ จะสามารถ
กลบัไปทําแบบทดสอบชุดเดมิไดอ้กีครัง้ (posttest) 
ดงัในภาพที ่1–2 
 เน้ือหาทางด้านการคดัแยกขยะ: รวบ-
รวมและเรยีบเรยีงจากเวบ็ไซต์ของกรมควบคุม
มลพษิ กระทรวงทรพัยากรและสิง่แวดลอ้ม (Pol-
lution Control Department, 2018) 
 เทคโนโลยสีาํหรบัการออกแบบและพฒันา 
สือ่ดจิทิลั ได้แก่ 1) โปรแกรม Adobe Animate CC 
ใชใ้นการสรา้ง animated infographics 2) Action 
Script 3.0 ใชส้าํหรบัเขยีนโปรแกรมเกม 3) โปร-
แกรม Adobe Illustrator CC ใช้ในการสร้างสรรค์
ภาพกราฟิกในสือ่ดจิทิลั 4) โปรแกรม Adobe Photo 
shop CC ใชใ้นการตกแต่งภาพ 5) โปรแกรม Adobe 
AfterEffects CC ใช้สําหรบัตัดต่อและใส่เอฟเฟก
ในคลปิวดิโีอ และ 6) โปรแกรม Adobe Premiere 
Pro ใชใ้นการตดัต่อคลปิวดิโีอ 
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ภาพท่ี 1 ขัน้ตอนการเล่นเกมดจิทิลั 
   
(ก) (ข) (ค) 
ภาพท่ี 2 ภาพลาํดบัหน้าจอในการเขา้เล่นเกม (ก) หน้าจอเริม่ตน้ก่อนเขา้เล่นเกม (ข) ทาํแบบทดสอบ
ก่อนเล่นเกม และ (ค) หน้าจอเขา้เล่นเกม 
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 การออกแบบและพฒันาเกมดิจิทลัโดย 
ใช้ DEG 7–9 
 สําหรบัเกมดจิทิลัที่นักศกึษาได้ร่วมกนั
ออกแบบและพฒันาขึน้เป็นเกมประเภท casual 
games เล่นง่าย ไม่มคีวามซบัซอ้น ไม่มขีอ้กาํหนด
มากมาย เล่นแลว้ผ่อนคลายและสนุกสนาน เหมาะ
สาํหรบัเดก็เลก็ (อายุ 7–9 ปี) ประยุกต์ใชท้ฤษฎี
เกสตอลท์ที่ว่า “บุคคลจะเรยีนรูจ้ากสิง่เร้าทีเ่ป็น
ส่วนรวมได้ดกีว่าส่วนย่อย” และนําฮวิรสิตกิเพื่อ
ออกแบบทัง้ 6 คุณลกัษณะของ DEG7–9 มาใช้
ในการออกแบบเกมสาํหรบัเดก็อายุ 7–9 ปี จาํนวน 
1 เกม รายละเอยีดการออกแบบและพฒันาเกม
แสดงในตาราง 2 
 
ตาราง 2 การนําฮวิรสิติกเพื่อการออกแบบทัง้ 6 คุณลกัษณะของ DEG7–9 ใช้ในการการออกแบบและ
พฒันาเกมดจิทิลั 
 DEG7 – 9 ภาพประกอบ 
DEG7–9#1 กาํหนดเป้าหมายเพือ่การเรยีนรู ้
เป้าหมายเพือ่การเรยีนรู ้ทีเ่กมกาํหนดให ้เช่น “น้อง ๆ 
ลากขยะมาทิง้ใหต้รงกบัประเภทของถงัขยะ” เกมไมไ่ด้
กําหนดว่าต้องเล่นใหไ้ดค้ะแนนสูงทีสุ่ดหรอืกําหนดให้
ทาํคะแนนใหไ้ดต้ามทีก่าํหนดไว ้นอกจากนัน้เป้าหมาย
สัน้ กระชบั ชดัเจน และนําเสนอก่อนเขา้สู่เกม 
 
 
เป้าหมายเพื่อการเรยีนรู ้
DEG7–9#2 มตีวัชว่ยระหว่างการเล่นเกม 
ระหว่างการเล่นเกม มตีวัช่วยทีไ่มใ่ช่ขอ้ความ แต่อยูใ่น
รูปแบบของ animated infographics หากไม่ทราบขอ้มูล
สําหรบัเล่นเกม ผูเ้ล่นสามารถสลบัหน้าจอไปดู animated 
infographics ซึง่มเีสยีงบรรยายความรูเ้รือ่งการคดัแยก
ขยะ ผู้เล่นจะรู้คําตอบทีถู่กต้องสําหรบันําไปเล่นเกม
ต่อไป 
 
 
ตวัชว่ยระหวา่งการเล่นเกม 
DEG7–9#3 เป็นเกมไมซ่บัซอ้น มลีกัษณะทีเ่ล่นแลว้ผ่อนคลาย 
เกมเป็นประเภท casual games ซึง่เล่นงา่ย เช่น ลาก
แลว้ปล่อย คลกิเมาส์ บางด่านมเีวลาทีจ่ํากดัแต่ไมก่ดดนั
จนเกนิไปเพยีงเพือ่กระตุน้ความทา้ทาย 
 
 
เกมไมซ่บัซอ้น มลีกัษณะเล่นแลว้ผอ่นคลาย 
DEG7–9#4 ควรมหีลายด่าน 
เกมมหีลายด่าน (level) โดยด่านก่อนหน้าแฝงกลไก/ความรู ้
เพื่อใชเ้ล่นด่านต่อ ๆ ไป การเล่นแต่ละด่านเปิดโอกาส
ใหผู้เ้ล่นไดท้บทวนความรูผ้่านลกัษณะการเล่นซํ้า ๆ 
 
 
เกมมหีลายด่าน 
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ตาราง 2 การนําฮวิรสิติกเพื่อการออกแบบทัง้ 6 คุณลกัษณะของ DEG7–9 ใช้ในการการออกแบบและ
พฒันาเกมดจิทิลั (ต่อ) 
 DEG7 – 9 ภาพประกอบ 
DEG7–9#5 ตวัละครอยู่ในลกัษณะการต์นูภาพเคลือ่นไหว 
เกมใช้ตวัละครในลกัษณะการ์ตูนภาพเคลื่อนไหวที่มี
ลกัษณะเกนิจรงิ เพื่อสรา้งจนิตนาการระหว่างการเล่น
และนําไปสู่การเรยีนรู ้
 
 
ตวัละครเป็นการตู์นภาพเคลื่อนไหว 
DEG7–9#6 ม ีfeedbacks เพือ่แสดงความกา้วหน้าในการเรยีนรู ้
เกมใชค้ะแนนเป็น feedbacks เพือ่แสดงความกา้วหน้าใน
การเรยีนรูใ้หเ้ดก็ทราบ 
 
 
ใชค้ะแนนเป็น feedback 
 
 ขัน้ตอนการเล่นเกมดิจทิลั: เกมดิจิทลั
เพื่อการศกึษาทีอ่อกแบบโดยใช ้DEG7–9 ประกอบ 
ดว้ย 3 เกมย่อย แต่ละเกมย่อยใหค้วามรูเ้รื่องการ
คดัแยกขยะในแง่มุมต่าง ๆ ได้แก่ ประเภทของ
ขยะ ระยะเวลาการย่อยสลายของขยะแต่ละประ-
เภท และสรา้งนิสยัการเกบ็ขยะ แต่ละเกมย่อยมี
จํานวนด่านไม่เท่ากนั มเีงื่อนไขการเล่นแตกต่าง
กนั ขัน้ตอนการเล่นเกมแสดงในภาพที ่1 
 การออกแบบและพฒันาแบบทดสอบ
การเรียนรูก่้อนและหลงัเล่นเกม 
 แบบทดสอบมี 1 ชุด ประกอบด้วยคํา-
ถาม 10 ข้อ ใช้สําหรบัทดสอบก่อนและหลังเล่น
เกม (ภาพที่ 3) เพื่อเปรียบเทียบว่าสามารถทํา
คะแนนไดเ้พิม่ขึน้หรอืไม ่โดยคาํถามต่าง ๆ  สามารถ
หาคาํตอบไดจ้าก animated infographics 
 การตรวจสอบคณุภาพของส่ือดิจิทลั 
 ก่อนนําสื่อดจิทิลัไปใช้ในการเกบ็รวบ-
รวมขอ้มลูกบักลุ่มเป้าหมาย (เดก็อายุ 7–9 ปี) ผูว้จิยั 
 
แบบทดสอบชดุเดยีวทีใ่ชท้ดสอบทัง้ก่อนและหลงัเลน่เกม 
 
ตวัอย่างคาํถามในแบบทดสอบ 
 
สรุปคะแนนเมือ่ทาํแบบทดสอบแลว้เสรจ็ 
ภาพท่ี 3 ขัน้ตอนในการทําแบบทดสอบการเรยีนรู้
ก่อนและหลงัเล่นเกม 
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ตรวจสอบคุณภาพของสื่อฯ โดยให้อาจารย์ประจํา
หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดียและแอนิเมชนัอีก
จํานวน 5 คน เป็นผูต้รวจสอบและทดลองใช ้จาก-
นัน้นํามาปรบัปรุงแกไ้ข จาํนวน 4 รอบ 
 ประชากรและกลุ่มตวัอย่าง 
 ประชากรในการศึกษาวิจัย: นักเรียน
ระดบัประถมศึกษาตอนต้น (ชัน้ประถมปีที่ 1–3) 
ซึง่มอีายุระหว่าง 7–9 ปี ของโรงเรยีนทีอ่ยู่ในพืน้ที่
ให้บรกิารวชิาการของคณะวทิยาศาสตร์และเทค-
โนโลย ีเฉพาะพืน้ทีต่ําบลขุนทะเล อนัเน่ืองมาจาก
ข้อจํากดัทางด้านเวลา ทีมวิจยัจงึได้ติดต่อไปยงั
โรงเรยีนนิคมสรา้งตนเอง ซึง่เป็น 1 ใน 7 โรงเรยีน
ในพื้นที่ โดยผู้วิจ ัยส่งจดหมายขออนุญาตอย่าง
เป็นทางการเพื่อขอเขา้ทําการศกึษาและเกบ็ขอ้มูล 
จากนัน้โรงเรียนเป็นผู้กําหนดจํานวนห้องเรียน 
และช่วงเวลาที่อนุญาตให้ทมีวจิยัเข้าศกึษา โดย
จํากัดเวลาเฉพาะในวันพฤหสับดี ช่วงเวลาของ
คาบกจิกรรมเพยีง 1 ชัว่โมงเท่านัน้ 
 กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาวิจัย: ได้จาก
การคดัเลอืกแบบสุ่มอย่างง่าย มจีํานวนทัง้สิน้ 72 
คน ได้มาจาก 3 ห้องเรียน ได้แก่ ห้องเรียนชัน้
ประถมศกึษาปีที่ 1/1 จํานวน 26 คน ชัน้ประถม-
ศกึษาปีที ่1/2 จาํนวน 23 คน และ ชัน้ประถมศกึษา
ปีที ่2/1 จํานวน 23 คน การมสี่วนร่วมในการวจิยั
เกดิจากความสมคัรใจของนักเรยีนและการอนุญาต
โดยครปูระจาํชัน้ 
 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 
 ขัน้ตอนการเกบ็รวบรวมขอ้มูลเพื่อการ
ประเมนิ DEG7–9 ทําตามลําดบักจิกรรมดงัน้ี 1) 
ทีมวิจยัพบนักเรียนเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล เมื่อ
วนัที่ 27 ธนัวาคม 2561 และ 10 มกราคม 2562 
ในช่วงเวลา 13:50-14:50 น. 2) ทีมวิจัยอธิบาย
วตัถุประสงคแ์ละขัน้ตอนของการศกึษาวจิยัแก่ผู-้
เล่นและครูประจําชัน้ 3) ก่อนเล่นเกมผู้เล่นต้อง
ทําแบบทดสอบ pretest ให้เสรจ็สิน้ก่อน 4) จาก- 
นัน้ใหผู้เ้ล่นเล่นเกมภายใต้การสงัเกตการณ์ของ
ทมีวจิยั และ 5) หลงัเล่นเกม ผู้เล่นทําแบบทด-
สอบ posttest อกีครัง้ 
 แบบแผนการทดลอง 
 การศกึษาวจิยัน้ีเพื่อพสิจูน์ว่าเกมดจิทิลั
เพื่อการศกึษาทีไ่ด้รบัการออกแบบโดยใช ้DEG 
7–9 เป็นแนวทาง มีผลเพิ่มผลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนของผูเ้ล่นอายุ 7–9 ปี แต่ละคนหรอืไม่ ดงันัน้
แบบแผนการทดลองทีใ่ชค้อื within–subject design 
หลงัจากผูเ้ล่นไดเ้ล่นเกมคดัแยกขยะ ผลสมัฤทธิ ์
ทางการเรยีนของผูเ้ล่นแต่ละคนจะไดร้บัการตรวจ-
สอบ (within–individual comparisons) โดยสนั-
นิษฐานว่าผูเ้ล่นแต่ละคนน่าจะไดค้ะแนนทดสอบ
ความรูเ้พิม่ขึน้หลงัการเล่นเกม 
 การวิเคราะหข์้อมูล 
 การศึกษาน้ีเพื่อตรวจสอบสมมติฐาน
ว่าง (null hypothesis) (H0): คะแนนการทดสอบ
ความรู้ก่อนและหลงัการเล่นเกมของผู้เล่นแต่ละ
คนไม่แตกต่างกนัที่ระดบันัยสําคญั .05 โดยนํา
คะแนนทดสอบก่อน (pretest) และหลงัเล่นเกม 
(posttest) ไปทดสอบการแจกแจงปกต ิ(normality 
test) ดว้ยสถติ ิKolmogorov–Smirnov test (เน่ือง-
จากมขีอ้มูลมากกว่า 50 cases) ผลการทดสอบ
พบว่า ขอ้มลูมกีารแจกแจงแบบไม่ปกต ิ(p <.05) 
จึงใช้ non–parametric Wilcoxon signed ranks 
test (การทดสอบตวัอย่างสองกลุ่มทีส่มัพนัธก์นั) 
ในการเปรยีบเทยีบค่าเฉลีย่คะแนนสองค่าของผู-้
เล่นแต่ละคนว่ามคีวามแตกต่างกนัหรอืไม่ 
 
ผลการวิจยั 
 แมว้่าจาํนวนกลุ่มตวัอย่างซึง่เป็นเดก็อาย ุ
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่10 ฉบบัที ่2 (2562) 
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7–9 ปี จะถูกสุ่มเลอืกมาทัง้สิน้ 72 คนเพื่อมสี่วน
ร่วมในการเล่นเกมและให้ขอ้มูล อย่างไรกต็าม 
ภายใต้ระยะเวลาจํากดัเพยีง 60 นาทีอนัเน่ือง-
จากตารางเรยีนของโรงเรยีน และด้วยขอ้จํากดั
ของโรงเรยีนทีไ่ม่สามารถสนบัสนุนจาํนวนเครื่อง
คอมพิวเตอร์สําหรบัให้นักเรยีนทดลองเล่นเกม
ได้ครบตามจํานวนผู้เล่น นอกจากน้ีผู้เล่นระดบั
ประถมศกึษาบางคนยงัอ่านหนังสอืไม่คล่อง จงึ
ส่งผลใหไ้ม่สามารถใหข้อ้มลูไดท้นัเวลาและครบ-
ถว้น คงเหลอืขอ้มลูทีส่ามารถใชป้ระโยชน์ได้อย่าง
แท้จรงิเพยีง 65 คนเท่านัน้ ขอ้มูลผู้เล่นแสดงใน
ตาราง 3 
 เมื่อเปรยีบเทยีบคะแนนการเรยีนรู้ก่อน
และหลงัการเล่นเกมของผู้เล่นแต่ละคน พบว่า มี
ความแตกต่างกนั (W = –2.044, p <.05) (ตาราง 
4) แสดงใหเ้หน็ว่า ผูเ้ล่นแต่ละคนสามารถตอบคํา-
ถามทดสอบการเรียนรู้เรื่องการคดัแยกขยะได้
มากขึน้หลงัเล่นเกม จากตาราง 4 แมว้่าผูเ้ล่นแต่-
ละคนจะสามารถตอบคําถามทดสอบการเรยีนรู้
ได้มากขึ้นหลังเล่นเกม แต่พบว่าคะแนนเฉลี่ย
ของการทดสอบทัง้ก่อนและหลงัเล่นเกมยงัอยู่ใน
ระดบัที่ไม่สูงมากนัก (~ร้อยละ 50 ของคะแนน
เต็ม) คือ pretest = 4.94 และ posttest = 5.18 
จากคะแนนเตม็ 10 คะแนน ผูว้จิยัสงัเกตวา่ ระหว่าง
การทดสอบการเรียนรู้ ผู้เล่นบางคนไม่สามารถ
อ่านโจทยค์าํถามไดด้ว้ยตนเอง ผูช้่วยวจิยัจงึอ่าน
ให้ฟัง ผู้วจิยัตัง้สมมติฐานว่า ระดบัชัน้การศกึษา
ของผูเ้ล่นอาจมผีลต่อคะแนนจากแบบทดสอบ โดย 
ผูเ้ล่นระดบั ป.1 (N = 42) อาจอ่านหนงัสอืไดน้้อย
กว่าผู้เล่นระดบั ป.2 (N = 23) ส่งผลให้คะแนน
การทดสอบในภาพรวมน้อย จงึไดค้ํานวณความ
แตกต่างของคะแนนทดสอบก่อนและหลงัการเล่น 
เกมของผูเ้ล่นแต่ละคน (posttest – pretest) จากนัน้ 
ตาราง 3 ขอ้มลูผูเ้ล่น 
ระดบัชัน้
การศกึษา 
อายุ (ปี) จาํนวน (คน) 
6 7 8 9 
ป. 1 1 35 3 3 42 
ป. 2 0 4 16 3 23 
จาํนวน (คน) 1 39 19 6 65 
หมายเหตุ ในระดบัชัน้ ป.1 มนีักเรยีนอายุ 6 ขวบอยู่ด้วย 1 
คน ซึ่งจากการสงัเกตพฤตกิรรมระหว่างการทดสอบเล่นเกม 
ไม่พบลักษณะแปลกแยกไปจากเพื่อนร่วมห้อง อีกทัง้เมื่อ
พิจารณาคะแนนการทดสอบก่อนและหลังการเล่นเกม ไม่
พบว่าคะแนนต่ําไปอย่างชดัเจนกว่าเพื่อนในระดบัชัน้เดยีวกนั 
จงึนบัเป็นขอ้มลูทีใ่ชป้ระโยชน์ไดใ้นบรบิทของการวจิยัน้ี 
 
ตาราง 4 เปรยีบเทยีบคะแนนทดสอบการเรียนรู้
เรื่องการคดัแยกขยะของผูเ้ล่นก่อนและ
หลงัการเล่นเกม 
ค่าสถติ ิ Pretest Posttest 
Mean 4.94 5.18 
N 65 65 
SD 1.784 1.413 
W –2.044  
p .041  
 
แบ่งขอ้มลูออกเป็นสองกลุ่ม คอื ความแตกต่างของ
คะแนนฯ ของกลุ่มผู้เล่น ป.1 และของกลุ่มผูเ้ล่น 
ป.2 และใชแ้ผนแบบ between–subjects design 
เปรยีบเทยีบความแตกต่างของคะแนนฯ ของผูเ้ล่น
สองกลุ่มทีเ่ป็นอสิระจากกนั 
 จากการทดสอบ non–parametric Mann–
Whitney test (การทดสอบตวัอย่างสองกลุ่มทีเ่ป็น
อสิระจากกนั) ในการเปรยีบเทยีบค่าเฉลี่ยความ
แตกต่างของคะแนนฯ ของสองกลุ่มดงักล่าว ผล
การวเิคราะหข์อ้มูล พบว่า ไม่มคีวามแตกต่างกนั 
(U = –.660, p > .05) ระหว่างความแตกต่างของ
คะแนนทดสอบก่อนและหลงัการเล่นเกมของผู้-
เล่นสองกลุ่ม แสดงให้เหน็ว่า ความแตกต่างของ
คะแนน posttest และ pretest ของผู้เล่น ป.2 ไม่ 
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แตกต่างจากผูเ้ล่น ป.1 แสดงใหเ้หน็ว่า ผูเ้ล่น ป.1 
และ ป.2 ยงัอ่านหนงัสอืไม่คล่องเหมอืนกนั สง่ผล
ใหค้ะแนนจากแบบทดสอบในภาพรวมมค่ีาน้อย 
(ตาราง 5) 
 
ตาราง 5 เปรยีบเทยีบความแตกต่างของคะแนน
ทดสอบก่อนและหลงัการเล่นเกมของผู้
เล่นสองกลุ่ม 
ค่าสถติ ิ ป.1 ป.2 
Mean .31 .13 
N 42 23 
SD 1.00 .920 
W –.660  
p .509  
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้น พบ
แนวโน้มของการเพิ่มขึน้ของคะแนนทดสอบการ
เรยีนรูห้ลงัเล่นเกม อาจเน่ืองมาจากเกมประเภท 
casual games เหมาะสมในการออกแบบและ
พัฒนาเป็นเกมเพื่อการศึกษาสําหรับเด็กเล็ก 
กลุ่มอายุ 7–9 ปี เน่ืองจากคุณลกัษณะความเป็น
เกมเล่นง่าย ไม่ซบัซอ้น ไม่มขีอ้กําหนดมากมาย 
โดยเฉพาะอย่างยิง่เด็กเล็กมีช่วงเวลาแห่งการ
สนใจสิง่ต่าง ๆ สัน้ casual games เป็นเกมทีเ่ล่น
ใหจ้บไดภ้ายในเวลาอนัรวดเรว็ จงึเหมาะทีจ่ะสง่
ขอ้มลูความรูใ้หแ้ก่เดก็ไดใ้นชว่งเวลาสัน้ ๆ และมี
แนวโน้มที่จะกระตุ้นการเรียนรู้ให้แก่เด็กได้ใน
ขณะที่เด็กเล่นเกมอย่างผ่อนคลายและสนุก- 
สนาน ดงัที ่Iskander et al. (2010) อธบิายว่า การ 
พฒันาทางสตปัิญญา สงัคม และอารมณ์ ไม่สามารถ
พจิารณาแยกจากกนัได ้อารมณ์ทางบวกสามารถ 
นําไปสูก่ารเรยีนรูท้ีด่ขี ึน้ 
 ทฤษฎีเกสตอลท์สําหรบัการออกแบบ
ส่วนติดต่อกบัผู้ใช ้(Gestalt theory for UI design) 
(Chang et al., 2002) ที่ว่า บุคคลจะเรียนรู้จาก
สิง่เรา้ทีเ่ป็นส่วนรวมไดด้กีว่าส่วนย่อย นํามาประ-
ยุกต์ใชใ้นการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัเพื่อ
การศกึษาในงานวจิยัน้ี นัน่คอื เพื่อสนับสนุนการ
เรยีนรูค้วรจดัสิง่เรา้ต่าง ๆ มารวมกนั โดยการนํา
ฮวิรสิตกิเพื่อการออกแบบ 6 คุณลกัษณะของ DEG 
7–9 มาประกอบกนัเป็นคุณลกัษณะรวมของเกม 1 
เกม จงึพบว่าอาจเป็นเหตุใหผ้ลสมัฤทธิท์างการ
เรยีนของเดก็เพิม่ขึน้ 
 ฮวิรสิตกิเพื่อการออกแบบ 6 คุณลกัษณะ
ของ DEG7–9 นํามาใชใ้นการออกแบบเกมดจิทิลั
เพื่อการศกึษามผีลต่อการเพิม่ผลสมัฤทธิท์างการ 
เรยีนของเดก็อายุ 7–9 ปี ในหวัขอ้เรื่องการคดัแยก
ขยะ โดยเกมดิจิทลัเรื่องการคัดแยกขยะได้กํา-
หนดเป้าหมายเพือ่การเรียนรู้ของเกมไว้ให้และ
แจ้งให้ผู้เล่นทราบก่อนเริม่เล่นเกมเพื่อใหเ้ตรยีม
ตวัใหพ้รอ้มในการเล่น เมื่อผูเ้ล่นทราบว่ากําลงัจะ
ไดเ้รยีนรูอ้ะไร จงึเกดิแรงจงูใจ ตระหนักและเตรยีม 
พรอ้มในการเรยีนรูข้อ้มูลบางอย่างตามทีเ่ป้าหมาย
กําหนดไว้ สอดคล้องกบัทฤษฎีการกําหนดเป้า-
หมายของ Locke (Locke’s goal setting theory) 
(Locke and Latham, 2002) ที่ว่าเป้าหมายมไีวเ้พื่อ
จูงใจให้ผู้คนทําตามเป้าหมายที่วางไว ้โดยเป้า-
หมายจะสาํเรจ็ไดห้ากเป้าหมายนัน้มคีวามชดัเจน
และเฉพาะเจาะจง เมื่อผู้เล่นตัง้ใจเรียนรู้เพื่อให้
เล่นเกมชนะตามเป้าหมายจงึอาจส่งผลใหผ้ลสมั-
ฤทธิท์างการเรยีนเพิม่ขึน้ได ้
 Animated infographics เรื่องการคดัแยก 
ขยะ ที่เตรยีมพรอ้มไวใ้หใ้นสื่อดจิทิลั เป็นขอ้มูล
ตวัช่วยในการเล่นเกม ซึง่สอดคลอ้งกบัคาํแนะนํา
ของ Tobias and Fletcher (2011) ที่ว่า ตัวช่วย
ระหว่างการเล่นเกมทีท่ําใหผู้เ้ล่นเขา้ใกลค้ําตอบ
ทีถู่กตอ้งไดง้่ายขึน้ เป็นสิง่ทีช่่วยสนบัสนุนใหเ้กดิ
วารสารหน่วยวจิยัวทิยาศาสตร ์เทคโนโลย ีและสิง่แวดลอ้มเพื่อการเรยีนรู ้ปีที ่10 ฉบบัที ่2 (2562) 
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การเรยีนรูท้ีเ่พิม่ขึน้ทัง้สิน้ รูปแบบตวัช่วยในเกม
มหีลากหลายรูปแบบ เช่น การอธบิายคําสาํคญั 
การยกตัวอย่างให้ใกล้เคียงคําตอบ การเฉลย 
การเทยีบเคยีงเหตุการณ์กบัคาํตอบ 
 เกมดจิทิลัเรื่องการคดัแยกขยะเป็นเกม
ประเภท casual games ซึง่มลีกัษณะเล่นง่าย ไม่
ซบัซอ้น และผ่อนคลาย สอดคลอ้งกบังานวจิยัที ่
ว่า เกมทีม่ลีกัษณะไม่ซบัซอ้น ไม่ใชค้วามเรว็ใน
การเล่นมากเกนิไป ไม่กดดนัด้านเวลา มคีวาม
ผ่อนคลายระหว่างเล่น สามารถลดความเครยีด
และเพิม่ประสทิธภิาพในการเรยีนรูใ้หแ้ก่ผูเ้ล่นได ้
(Granic et al., 2014; Russoniello et al., 2009) 
 เกมดจิทิลัเรื่องการคดัแยกขยะม ี3 เกม
ย่อย แต่ละเกมย่อยมหีลายด่าน ผูเ้ล่นไดเ้ล่นซํ้า ๆ 
จงึเป็นการเพิม่โอกาสการเรยีนรูแ้ละจดจาํ ทําให้
สามารถตอบคําถามไดถู้กต้องหลงัเล่นเกม Gee 
(2013) รายงานว่า ประโยชน์ของเกมที่มีหลาย
ด่าน คอื ด่านก่อนหน้าแฝงไปดว้ยความรูเ้พื่อใช้
เล่นด่านต่อ ๆ ไปเป็นลาํดบั ความรูห้รอืเทคนิคที่
ไดจ้ากด่านก่อนหน้า ช่วยในการไขปัญหาในด่าน
ต่อไปไดง้่ายขึน้ 
 เกมดจิทิลัเรื่องการคดัแยกขยะใชภ้าพ 
กราฟิก 2 มติิในรูปแบบการ์ตูนที่แสดงออกเกนิ
จรงิ Ainsworth (2008) รายงานว่า เดก็อายุไม่เกนิ 
12 ปีชอบตวัละครทีเ่ป็นการต์ูนมากกว่าตวัละคร
ทีม่ลีกัษณะเหมอืนมนุษย ์เพราะการต์ูนมลีกัษณะ 
การแสดงออกทีเ่กนิจรงิ ช่วยสรา้งจนิตนาการให้
เรื่องที่ยากต่อการทําความเขา้ใจสามารถเขา้ใจ
ไดง้่ายขึน้ 
 เกมดิจิทลัเรื่องการคดัแยกขยะมีราย- 
งานคะแนนให้ทราบทุกระยะของการเล่นเกม 
Malone (1981) และ Wang and Sun (2011) ราย-
งานว่า feedbacks ต่าง ๆ ที่เกมแสดงให้ทราบ
ระหว่างเล่นเกม ช่วยใหผู้เ้ล่นรูค้วามกา้วหน้าของ
ตนเองว่าเขา้ใกลก้ารชนะแลว้หรอืไม่ จงึรูส้กึสนุก 
เพลดิเพลนิ ภูมใิจ และเป็นการกระตุน้ใหเ้พิม่การ
เรยีนรูเ้พื่อนําไปสูช่ยัชนะได ้
 ผลการออกแบบและพฒันาเกม พบว่า 
นักศกึษาที่ได้รบัการถ่ายทอด DEG7–9 จากผู้-
วจิยั สามารถใชชุ้ดฮวิรสิตกิเพื่อการออกแบบดงั-
กล่าวในการออกแบบและพฒันาเกมดจิทิลัเพื่อการ 
ศกึษาไดง้่าย ซึง่นกัศกึษาใหข้อ้มูลว่า ชุดฮวิรสิตกิ
ดงักล่าวสามารถใชอ้อกแบบเกมดจิทิลัเพื่อการศกึษา
ไดท้นัท ีเน่ืองจากเน้ือหาฮวิรสิตกิเป็นสิง่ทีป่ฏบิตัิ
ตามไดง้่าย บอกแนวทางทีไ่ม่ต้องแปลความหมาย
อกี โดยเฉพาะอย่างยิง่ DEG7–9 เป็นฮวิรสิตกิที่
เฉพาะเจาะจงสาํหรบัการออกแบบเพื่อการศกึษา
สาํหรบักลุ่มเป้าหมายอายุ 7–9 ปี 
 ขอ้จาํกดัของงานวจิยั 
 แมว้่าขอ้คําถามทีใ่ชใ้นการทดสอบการ
เรยีนรู้จะเป็นคําถามปลายปิดแบบตวัเลอืกที่ได้ 
มาจากเน้ือหาทีนํ่าเสนอในสือ่ animated infogra-
phics อย่างตรงไปตรงมา และมจีํานวนเพยีง 10 
ขอ้ แต่ขอ้คาํถามไม่ไดผ้่านการวเิคราะหค์วามยาก 
ง่ายและความเทีย่งตรงตามหลกัการทางการวดั
ประเมินผลจากผู้เชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวขอ้ง 
จึงสงัเกตพบว่า ระหว่างการทดสอบการเรยีนรู้
ก่อนและหลงัการเล่นเกม ผู้เล่นบางคนโดยเฉพาะ
เดก็อายุน้อยทีส่ดุ (6–7 ปี) ตอบบางคาํถามไม่ได ้
หรอืคําถามอาจยากเกนิไปสําหรบัเดก็เลก็ และ
อาจเป็นสาเหตุหน่ึงที่ส่งผลให้คะแนนเฉลี่ยของ
การทดสอบทัง้ก่อนเล่นเกมและหลงัเล่นเกมยงั
อยู่ในระดบัที่ไม่สูงมากนัก คอื เพยีงร้อยละ 50 
ของคะแนนเตม็ 
 ผู้วจิยัตัง้ขอ้สงัเกตว่า อกีสาเหตุหน่ึงที่
สง่ผลใหค้ะแนนเฉลีย่ของการทดสอบทัง้ก่อนและ
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หลงัเล่นเกมยงัอยู่ในระดบัที่ไม่สูงมากนัก อาจ
เป็นเพราะนักเรียนระดบั ป.1 และ ป.2 ยงัอ่าน
หนังสอืไม่คล่อง ดงัผลลพัธท์ีพ่บจากการทดลอง
แบบ between–subjects design เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสมัฤทธิท์างการเรยีนของผูเ้ล่นสองกลุ่ม 
 อย่างไรกต็าม บทความน้ียงัไม่ไดแ้สดง
ใหเ้หน็การศกึษาผลสะทอ้นกลบั (reflection) เช่น 
ความรู้สกึ ทศันคติ อารมณ์ ของผู้เล่นเกม ผล
การศกึษาดงักล่าวจะนําเสนอในบทความต่อไป 
โดยผู้วจิยัจะนําเสนอผลการศกึษาประสทิธภิาพ
ของ DEG7–9 ในแง่ของความพงึพอใจต่อเกมที่
ออกแบบด้วย DEG7–9 ผ่านประสบการณ์การ
เล่น (user experience) ของเดก็ 
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